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　　兴起于 19世纪、 繁荣于 20世纪的电子传播 , 在其发展的早期阶段以模拟式为主 ,
不论是电话、 电影、 广播或电视均然。当电脑问世之后 , 数字化技术异军突起 , 大显身
手。它不仅为提高已有的电子媒体的通信质量创造了前所未有的可能性 , 而且迅速将人
类在口头传播乃至书面传播占主导地位的时代所创造的文明的传承纳入自己的发展轨
道。在这一意义上 , 人类的生存 “数字化” 了。艺术传播是将艺术创作与艺术鉴赏加以
联系的中间环节 , 又是人类传播的一种具体形式。正因为艺术传播是人类传播的具体形
式之一 , 因此 , 人类传播方式的数字化不能不对艺术传播产生巨大的影响。笔者曾根据
人类交往形式的分类法 , 将艺术传播方式区分为 11种基本类型 , 即艺术表演、 艺术复
原、 艺术复制、 艺术装帧 、 艺术辑要、 艺术合成 、 艺术改编、 艺术续作、 艺术改作 、 艺




系 , 如史诗可以吟唱、 小说可以朗诵等。吟唱 、 朗诵之类活动 , 说到底也就是艺术表
演。在发生学的意义上 , 艺术表演是 “人戏” 式的 , 其后出现了代人戏 (木偶等)、 影
戏 , 乃至于今天影视演员的表演。数字化技术对艺术表演的作用 , 大致可以分为以下几
个方面:
其一 , 创造卡通形象。卡通片已有近 90年的历史 , 数字化技术则是在 60年代才引
入动画制作的。 1963年 , 贝尔实验室的扎雅克制作了一个有关地球卫星在太空运行的
线框图形式的动画 , 这通常被认为第一部数字计算机动画作品。从那时以来 , 计算机专
家与文艺家合作 , 创造许多生动的卡通形象。第一部全用电脑拍摄的立体动画故事片是
《玩具总动员》 。这部故事片 1995年 11月上映 , 十分叫座 , 到 1996年 1月票房收入已
达 1.7亿美元。据介绍 , 影片中有 76 个角色、 114 000 多个画面。主角安迪共有 12
384根头发 , 小狗头上的毛发多达15 977根 , 每一根毛发都会动! 牛仔胡迪全身上下共
有 700个以上的控制点 , 其中控制脸部表情的就有 212个点 , 因此 , 电影能栩栩如生地
描绘他的神态。
其二 , 模拟复制真实演员。根据影像资料合成人像、 模仿语音 , 让已故的演员重返
影坛 , 是数字化技术为人们带来的神奇效果之一。1987年 , 计算机动画专家塔夫曼夫
妇领导的 M IRA 实验室制作了名为 《相会在蒙特利乐》 的动画片 , 让逝世多年的明星
玛丽莲·梦露、 汉佛莱·博格特重返银幕。他们先让雕塑家制作出这两位明星的人体胶泥




长 , 但在电脑合成角色方面是个突破。与此相类似 , 近年来 , 美国好莱坞已有人着手制
作功夫片巨星李小龙的电脑替身。制片商将李小龙早年所拍的影片影像通过扫描输入电
脑 , 加以解析 , 再合成影星的新形象 , 制成新的影片。用计算机三维技术模拟复制在世
的真实演员 , 也是一种可取的做法 , 像影片 《超技》 的导演布莱特·雷纳德就使用上述
技术复制了 5位主人公。拍摄时 , 用氦氖激光器发射的光束对演员身体进行扫描 , 同时
以两台装备有电耦合器件 (CCD)的摄像机分别摄取该演员的外形轮廓图、 记录演员的
皮肤纹理和眼球颜色等细节。这样 , 一共获得了 23万多个参考测量点。然后 , 由计算
机利用简化算法处理原始数据 , 得到客观对象的拓扑结构 , 再依照演员的外轮廓合成网
格 , 将演员形貌细节精确地绘制在网格上面。这样 , 演员便被完整地复制下来。这种技
术发明以后 , 观众从银幕上可以观赏到许多惊险镜头 (如在高层建筑物上的生死搏斗
等), 但真实的演员却无须冒生命危险。
其三 , 控制机器人进行表演。早在 20世纪 80年代 , 日本就出现了能在顾客面前进
行滑稽表演或歌舞的机器人。例如 , 东京创研公司所推出的名为马林·门罗的机器人 ,
自着长袖衬衫和牛仔裤 , 将吉他夹在腋下弹奏 , 口里用嘶哑的声音唱着 “永远流去之
河” , 面上能变换 20余种表情。东京一家大百货公司为招揽顾客 , 展出了化装成美国已
故影坛名星玛丽莲·梦露的机器人 , 身穿低胸连衣裙 , 露出雪白的大腿 , 手持吉他 , 自
弹自唱。制作者水野俊一为此花了数百万日元 , 见她很受人喜爱 , 又推出了一种名为
“ 2000年少女” 的机器人 , 其皮肤雪白 、 柔软 , 而且富有弹性 , 做起动作来优美大方。
美国有个机器人剧团 , 其演员 、 导演和化装师等都是机器人。在演出名剧 《罗密欧与朱
丽叶》 时 , 扮演罗密欧和其情敌帕里斯的两个机器人大打出手 , 其激烈程度令人触目惊
心。日本电报和电话公司设计和制造的机器人 “罗达” , 会读书 、 播音和讲故事。念一
张报纸的准确率达到 99.5%, 不亚于一个人的最佳效果。 1996 年 3月 9日至 4 月 8
日 , 代表日本娱乐机器人水平的 19组机器人在我国广州天河体育馆亮相。展品中 , “超
级女明星” 能表演 40多种动作 , “宇宙战士乐队” 由 40多条气压管操纵 , 动作丰富且
与音乐和谐。
上述三个方面的作用 , 可以归结为创造演员的替身。如果说口传时代的文艺家经常
作为神的代言人而活动的话 , 文传时代出现了许多 “枪手” , 捉刀代笔屡见不鲜。此时
的替身 , 是由一部分人充当另一部分人的替代物。电子时代的替身 , 则是由电脑来合成
演员或由机器人来充当人的替身。这种变革的影响无疑是深远的。数字化技术并不就此
止步 , 还在努力创造让演员影像由屏幕走向舞台 、 走进生活的可能性。观众将可以从多
种角度观察这些亦幻亦真的 “演员” 。要做到这一点 , 需要多种技术条件的支持 , 其中
最重要的要数正在迅速发展的 “虚拟现实” 。借助于这种技术 , 人们不仅可以看到电脑
合成演员的表演 , 而且可以和 “他们” 进行实时交流。美国麻省理工学院教授尼葛洛庞
帝曾预言:到下个 1000年中的某个时候 , 我们的孙子或曾孙将以一种新的方式观看足
球比赛 (如果还那样叫的话)。他们会在咖啡桌 (如果还那样叫的话)旁来回移动 , 让
8英寸高的球员在起居室 (如果还那样叫的话)中任意驰骋 , 把一个半英寸高的足球踢
来踢去。无论你从哪个角度看 , 都能享受极高的分辨率。无论你朝什么地方看 , 你看到
的都是在空间浮动的三维像素。②类似的情景完全可以见之于艺术欣赏。
二 、 从艺术复原到艺术合成




息 , 在作为其载体的材料被破坏以后 , 就无可挽回地消失了;以口语形式传播的艺术信
息 , 在传播过程中经历着一次又一次的变形。继之而来的文传时代里 , 艺术复原的可能
性取决于有否可供参考的复本。如果没有准确的复本 , 艺术复原也是无计可施。在电脑
时代 , 借助于全息技术 , 科技工作者可以单靠某一片断就复原艺术作品的原貌。对于本
身就是运用全息技术制作的艺术品来说 , 这一点是相对容易的。要想复原其它艺术作
品 , 相对来说比较困难。但是 , 困难并不是无法克服的。据报道 , 二次大战后不久 , 在
死海附近发现了 1700年前意大利学者阿奎那斯的大量著作 , 总篇幅达 150 多万字。这
批被称为 “死海古籍” 的珍贵著作业已残缺 , 令人深感遗憾。后来 , 技术人员将它们输
入电脑 , 让计算机分析出原作的用词习惯。这样 , 原作中的残缺之处 , 就可由计算机根
据上述习惯补正。美术作品也可得益于计算机技术。绘画或雕塑的修复 , 可分别运用能
够恢复作品原状的二维或三维复制图程序来进行。范围更广泛的修复需要考虑美术家原
来的意图 , 对此 , 可以通过直接询问原作者或与原作者的类似作品的比较中推断出来。
明确了上述意图之后 , 计算机不仅能够帮助人们修复恶劣环境对作品造成的损害 , 并且
还能弥补美术家原先所用介质中的缺陷 , 如调色板中所缺的一种特别的颜色、 无法绘出
原作者想要的美妙线条的蜡笔或铅笔等。③在艺术史上 , “断臂的维纳斯” 以其近乎完善
的造型而使多少欣赏者叹为观止 , 但要还其原貌 , 却殊非易事。将来 , 如果能够将这一
千古杰作所包含的艺术信息输入计算机 , 通过适当的处理 , 也许有望解决这一令诸多艺
术专家束手的难题。人们还可以引进数字化技术 , 对于原有艺术珍品进行保护。这一技
术广泛运用于博物馆。恰当的温度 、 湿度对于文物保护是至关重要的 , 而电脑在这方面
正大有用武之地。
艺术复制随着传播技术的发展而逐渐变得容易起来。在口传时代 , 口头艺术复制主
要靠背诵 , 其准确性和长久性都是很有限的。在文传时代 , 书面艺术的传播早先是通过
临摹等方式进行的。印刷术的发展 , 是书面复制的一大突破。继之而来的电子传播时代
里 , 由于录音、 录像技术的问世 , 声音 、 图像的记录和重放变得空前容易。电脑的应用
使艺术复制又上了一个新台阶。复印机的发明在艺术复制史上值得大书一笔。 80年代
中期 , 美国硅谷研制成功的全功能电脑激光彩色复印机 , 可以一次在双面复制出精致的
图案 , 必要时还可以变换花纹。值得一提的还有电子油画技术。油画历来是手工绘制的
高雅艺术品。来自广告业 、 室内装饰等领域的巨大需求 , 促使科技人员去开发电子油画
计算机控制系统。这种系统将计算机彩色图像处理技术、 自动控制技术和机械电子技术
熔于一炉 , 用多支彩色油画笔在张紧画布的平台上打点 , 同时平台沿着水平两个方向有
规律地移动 , 从而作出油画。所复制出的作品色彩鲜艳逼真 , 富有立体感。利用电脑技
术 , 不仅可以将艺术作品复制在画布、 纸张等传统载体上 , 而且可以实现以半导体 、 电
磁、 激光乃至生物分子存贮技术为基础的数码复制。例如 , 由我国敦煌研究院等几家科
研机构联合研制了 “敦煌壁画计算机存贮和管理信息系统” , 融合当今近景摄影测量 、
数字图像处理、 色度及计算机技术于一体 , 攻克了几何纠正 、 色彩还原矫正等技术难
题 , 使壁画能够高保真地再现于微机屏幕上 , 从而为使这一艺术瑰宝永驻人间创造了条
件。
艺术装帧的特点是致力于为原作创造新的外部特性 , 即在统一的审美理想指导下 ,
进行艺术本体的外观设计。在这方面 , 数字化技术正可派上用场。艺术装帧的特点 , 在
相当大的程度上是由印刷条件决定的。彩色印刷取代单色印刷 , 是人类印刷史上的一次
飞跃。早先的彩色印刷是靠手工操作分色照相制版实现的。电子分色机于 60年代出现
以后 , 由模拟式向数字式发展 , 提高了彩印的效率。以计算机技术为基础的彩色桌面出
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版系统于 80年代中期问世 , 大大便利了彩色印刷品的制作。各种功能强大、 价格低廉
的图形和图象软件的上市 , 推动了电脑广告和美术设计业的发展 , 从而为艺术装帧开辟
了新天地。在模拟方式下进行印刷 , 必须根据原稿进行植字、 正片照像和底版制作 , 每
次校对时都要把原稿和底版送回用户处进行检查 , 改动相当不便 , 采用数字化方式之
后 , 编辑工作方便了许多。整个版面以非常接近最终印刷品的形式显示在计算机屏幕
上 , 用户可以根据自己的要求对原稿和照片进行加工。
艺术辑要的特点是为原作创造新的内部特性 , 但仅限于创造新的内形式 , 不改变原
作的表现手段和主要内容 , 如文学作品的简写、 缩写 , 音像作品的剪辑、 剪接 、 绘画作
品的剪贴等。在这方面 , 值得一提的是自动文摘系统 , 作为一种软件 , 自动文摘自动抽
取给定原文的中心内容或指定内容 , 并用简洁的句子予以表示。这种系统经历了两个发
展阶段:从 50年代末到 70年代初 , 为机械文摘时期 , 其对象是相对非受限域的文本。
原文用自然的形式输入 , 经过模式匹配、 启发函数 、 词频统计等处理 , 以文章的结构 、
词频等知识提取出文摘。从 70年代初以来 , 为理解文摘时期 , 其对象为受限域的文本 ,
原文以CD、 脚本语义网等形式输入 , 用知识工程 、 语法语义、 知识库等方法进行处理 ,
根据对文章内容的理解提取出文摘。目前 , 这种软件较适用于科技文献 , 要想为文学作
品作摘要还有相当多的问题得解决。
艺术辑要对于原作的加工只限于使用同一感觉通道的艺术内部。艺术合成则将所作
的加式工扩展到各类艺术的相互补充 , 如以视觉型补充听觉型 (戏剧字幕等)、 以听觉
型补充视觉型 (电影配音等), 以想象型补充视觉型 (绘画题诗等)、 以视觉型补充想象
型 (小说插图等), 以想象补充听觉型 (曲调填词等), 以听觉型补充想象型 (诗词配乐
等)。电脑的发明 , 为艺术合成提供了前所未有的便利。例如 , 过去用幻灯打的字幕 ,
现在可使用电脑控制的液晶显示器。不仅如此 , 电脑文化的发展 , 还造就了许多新的艺
术角色 , 和艺术合成有关的 DJ就是其中之一。DJ本是指在迪斯科舞厅中放唱片者 、 电
台里播放唱片的音乐节目主持人。由于电声技术的发展 , DJ成为时下流行音乐天地中
的新偶像。高水平的 DJ能根据需要成功地将一张张唱片组合起来 , 使其节奏合拍 , 从
而创造出一种新的音乐。老练的 DJ善于和舞蹈者进行对话 , 操纵舞厅里每一个客人 ,
营造出销魂荡魄的气氛。电脑数字技术使流行音乐的制作条件大为改观 , DJ明星已不
限于播放现成的唱片 , 在自己的卧室就能制造、 剪接和合成出一切能够想象出来的声
音。他们用合成音乐引导舞客们进入一种恍惚 的状态 , 简直是电子音乐的巫师。
三 、 艺术作品的深度加工
艺术改编、 艺术续作 、 艺术改作、 艺术改纂 、 艺术借鉴 , 都是和对艺术作品的深度
加工有关的传播方式。人们经常把上述五种传播视为再创作。具体地说 , 艺术改编的特
点是改变原作的表象特性 , 即视媒 、 听媒等不同感觉通道的艺术之间的相互移植 , 其基
本要求是使传作具备异于原作的表现—感知方式。如果继作者进而要求改变原作的内
容 , 艺术传播便越出了艺术改编的范围。由此而出现的是艺术续作。续作者根据原作给
自己留下的印象 , 按照自己对原作者本意的理解往前推演 , 主要人物可能是原有的 , 但
情节却可能自出机杼。艺术改作比艺术续作更进一步 , 是根据原作所提供的艺术意象进




在电脑发明之前 , 艺术作品的再创作原则上是靠人来完成的。电脑发明之后 , 上述
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工作可以由人和机器共同承担。例如 , 有可能设计出这样的软件和数据库 , 让它们根据
原作的基本思路 , 自动加以推衍 , 创作出新的作品。由此看来 , 在数百年来好事者所著
的 《后红楼》 、 《续红楼》 、 《红楼梦新补》 、 《红楼复梦》 、 《红楼梦补》 、 《补红楼梦》 等小
说之外 , 还可以有计算机所续的 《红楼梦》 , 我们不妨预先名之为 《电脑续红楼》。当
然 , 这类软件只要略加调整 , 便可用于对原作 “反其意而用之” 。这样 , 智能化的电脑
也可以写作 《反离骚》 之类作品。
在实践中 , 已有人让电脑参与对艺术作品的深度加工。例如 , 一位名叫迈克尔·诺
尔的画家为计算机编了一道程序 , 来模仿荷兰画家蒙德里安的风格作画。蒙德里安于
1971年画了一幅题为 “线条图案” 的画 , 由大量长短不等的水平和垂直线条混合构成。
诺尔的计算机也随意使用了同样的线条。然后 , 诺尔征询了 100个人的意见 , 要他们指
出:(1)哪一幅画艺术水平更高? (2)哪一幅画是机器作的? 结果只有 28人能认出蒙
德里安的原作 , 却有 59人喜欢计算机作的画。诺尔的计算机非常灵活 , 只要改变程序
中的某些指令 , 并输入任意图案 , 就能创造出有意思的画面来。有时计算机创作的画使
编程序的诺尔也吃惊不止。又如 , 一位名叫西岗文彦的日本版画家将荷兰名家林布兰特
的作品 《杜普博士的解剖学课》 输入电脑 , 再加删改。原作描绘的是一位医学博士为其
7名弟子做示范的情景 , 西岗文彦认为其中一个学生表情呆滞 , 就把他的形象抹掉了。
据说 , 修改后的作品画面更加紧凑 , 更符合林布兰特的画风。画家福田美兰则将古典名
作拍成照片 , 然后将照片扫描进电脑后加以修改 , 以便突破原作画风 , 收到迥然有别的
效果。这样做是利是弊 , 只有待鉴赏者去评说了。若唤起原作者而问之 , 他们未必会首
肯 , 但是 , 观众却可从原作与新作之间的比较中得到更为丰富的审美经验。
电子计算机通常分为模拟式计算机 、 数字式计算机、 模拟数字混合式计算机三种类
型。模拟式计算机将电压 、 长度、 重量等随时间连续变化的物理量当作运算对象 , 以模
拟一个化学变化或物理变化的过程 , 对于某些问题的求解来说有着简便、 快捷等优点 ,
但总的来说精度较低 、 电路结构复杂、 所能处理的问题相对单一、 抗干扰能力差 , 这限
制了它在现阶段的应用范围。现今人们所应用的计算机 , 主要是数字式计算机。它所处
理的信号以 “离散” 为特点 , 即相邻的两个符号之间不可能有第三种符号存在。这种差
别使得数字式电子计算机在结构和性能上都优于模拟式电子计算机。数字化传播就是以
数字式计算机为龙头而兴盛的。应当看到:世界上现有的计算机 , 基本上是以硅半导体
技术为基础而研制的。目前 , 上述技术的发展已经快到了头 , 这和集成电路制造中采用
的光刻精度有关。科学家预言:下一代的计算机将是量子计算机。量子计算机不仅体积
小、 速度高、 具有并行传输和处理信息的能力 , 而且在工作原理、 元器件等方面都和现
有的电子计算机有很大不同。未来的量子计算机虽然同样可以分为模拟式和数字式两大
类 , 但就目前研究的进展而言 , 模拟式计算机是更有潜力的。它可以对三维图像进行并
行处理 , 而且 , 就处理信息的方式来说和人脑十分相似。如果这种计算机占据了主导地
位的话 , 那么 , 人类的艺术传播方式势必再次发生革命性变化。
注释:
①详见拙著 《艺术交往论》 , 台湾淑馨出版社
1993 年版 , 第 242—252 页。
②尼葛洛庞帝 《数字化生存》 , 胡泳等译 , 海南
出版社 1996 年 10月版 , 第 147 页。
③(美) R.Chiav Inglese 《用计算机修复青少年
时代的美术作品》 , 郭敏译 , 《科学》 1995 年第 8
期 , 第 73—74 页。
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